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Abstract
Designing Megalithic Cultural Heritage Information Application (Case Study: 
Sumatran Megalithic Pasemah). Pasemah plateau is a historic plateau. There is 
a prehistoric heritage site that has a megalithic tradition because it has megalithic 
artifacts from the megalithic era. In 2012, Pasemah’s megalithic cultural heritage was 
registered by the Government of Pagaralam as one of the world’s heritages. Researchers 
designed the Pasemah megalithic cultural heritage application, which is an active effort 
to support the development of the megalithic cultural heritage in Pasemah through 
appropriate technological innovations. By utilizing internet technology in the form 
of applications can disseminate information quickly and reach the wider community. 
The method in designing the application uses the Design Thinking method. The design 
is more focused on strengthening the concept of the story “The Story of Megalithic 
Culture in Pasemah”. The research applies storytelling data in customized technology 
as knowledge, intending to stimulate the process of disseminating information and 
knowledge about megalithic cultural heritage in Pasemah to the wider community. The 
design of this application is also expected to be a means of educating and educating 
the people of Pasemah especially with the cultural heritage of the megalithic era in 
Pasemah.
Keywords: cultural heritage, megalithic, Pasemah apps
Abstrak 
Perancangan Aplikasi Informasi Warisan Budaya Megalitik (Studi Kasus: Pasemah 
Megalitik Sumatera). Dataran Pasemah merupakan dataran tinggi bersejarah. Terdapat 
sebuah situs peninggalan prasejarah yang memiliki tradisi megalitik, karena memiliki 
artefak megalit dari jaman megalitik. Pada 2012, warisan megalitik budaya Pasemah 
didaftarkan oleh Pemerintah Pagaralam sebagai salah satu warisan dunia. Peneliti 
merancang aplikasi peninggalan megalitik budaya Pasemah, sebagai suatu upaya 
tindakan dalam mendukung pengembangan warisan budaya megalitik di Pasemah 
melalui inovasi teknologi tepat guna. Dengan memanfaatkan teknologi internet dalam 
bentuk aplikasi dapat menyebarkan informasi secara cepat dan menjangkau masyarakat 
secara luas. Metode dalam mendesain aplikasi menggunakan metode Design Thinking. 
Desain lebih difokuskan dalam memperkuat konsep cerita “Kisah Budaya Megalitik di 
Pasemah”. Penelitian menerapkan data storytelling dalam teknologi customized sebagai 
pengetahuan baru, dengan tujuan dapat menstimulasi proses penyebaran informasi 
dan pengetahuan akan cagar budaya megalitik di Pasemah kepada masyarakat luas. 
Perancangan aplikasi ini diharapkan menjadi sarana dalam mendidik dan mencerdaskan 
khususnya masyarakat Pasemah dengan warisan budaya era megalitik di Pasemah.
Kata kunci: cagar budaya, megalitik, aplikasi Pasemah
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Pendahuluan
Perkembangan teknologi membantu seluruh kehidupan manusia dalam mengakses informasi 
melalui media internet. Penggunaan media internet sebagai media dalam menyebarkan 
informasi dalam wujud pengetahuan telah menjadi salah satu media utama. Media teknologi 
internet sebagai sumber data pengetahuan telah menjadi salah satu sumber ilmu di kalangan 
akademisi, hal ini disebabkan karena proses dalam menyimpan pengetahuan informasi 
menggunakan media yang dapat diakses oleh pengguna. Pada dasarnya, produksi pengetahuan 
adalah proses menghasilkan pengetahuan yang melibatkan inovasi teknologi, aktivitas budaya, 
dan akademis lanjutan (Pollock, 2009). Melalui media teknologi internet, peninggalan tradisi 
megalitik di daerah Pasemah (Sumatera Selatan) berikut sejarahnya, dapat menjadi sebuah 
ilmu pengetahuan yang dapat disebarluaskan, dan warisan cagar budaya di Pasemah khususnya 
dapat tetap terjaga dan dilestarikan karena pemahaman yang diperoleh melalui media aplikasi 
yang dirancang khusus untuk cagar budaya megalitik di Pasemah.
Jaman prasejarah di Indonesia diklasifikasikan menjadi tiga kategori, era berburu-berkumpul, 
era pertanian dan era metalurgi. Kebudayaan megalitik yang terjadi pada era pertanian 
diklasifikasikan berdasarkan penggunaan batu besar sebagai sumber bahan untuk membangun 
monumen (Yondri, Herlina, Zakaria, & Mundardjito, 2016).  Penggunaan batu besar bukan 
hanya satu-satunya material yang digunakan untuk membangun monumen, tetapi juga 
menggunakan kayu sebagai material untuk membangun monumen. Tradisi megalitik Pasemah 
telah memberikan bukti-bukti akan kemampuan dalam penguasaan seni pahat, seni lukis, 
dan seni rupa dan lain-lain, sehingga dataran tinggi Pasemah dianggap sebagai cagar budaya 
zaman Megalitikum. 
Legenda mengatakan adanya dewi Pahit Lidah, seorang tokoh mitos Sumatera Selatan yang 
menghidupkan orang yang melanggar kode moral menjadi batu. Hal ini diperkuat dengan 
ditemukannya berbagai bentuk patung di sawah seperti makhluk antropomorfik, hewan, dan 
manusia. Mengingat mitos masyarakat adat Pahit Lidah yakinlah bahwa patung tersebut 
bercirikan “Budaya Megalitik” (Steimer-Herbet, 2018).
Gambar 1. Peta Lokasi Dataran Tinggi Pasemah Provinsi Sumatera Selatan
(Sumber: Google Maps, 2019)
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Penamaan Pasemah sebenarnya karena kesalahan pengucapan orang Belanda, pengucapan 
yang benar adalah Basemah dan hingga kini masih dipergunakan oleh suku Basemah 
yang bermukim di Pagaralam menurut Mohammad Saman seorang budayawan dan 
sesepuh Besemah. Sebelum Masehi (SM), pada peta yang dibuat oleh Muhammad 
Yamin, belum ditemukan nama suku-suku lain yang tercantum, kecuali suku Basemah 
sebagai salah satu pemilik kebudayaan Megalitikum. Van Der Hoop merupakan pelopor 
pengamatan peninggalan Megalitik di Sumatera Selatan, khususnya di Pasemah. Temuan 
serta (associated inds) yang berupa benda perunggu, gerabah, manik-manik, berhasil 
ditemukan oleh Van Der Hoop dalam penelitiannya tahun 1930-1931.
Kebudayaan Megalitik telah memengaruhi peradaban zaman prasejarah, mereka mampu 
membuat patung dari batu besar. Van Der Hoop menemukan kawasan ekologi ke-22 sebagai 
lokasi peninggalan Megalitik di Sumatera Selatan, ke-16 di Pasemah. Ekspedisi tersebut ditulis 
dengan judul buku “Peninggalan Megalitik di Sumatera Selatan” (Susanti, 1995). Lokasi situs 
ditemukan di sawah, ladang kering, perkampungan dan di tengah hutan. Informasi mengenai 
situs sangat minim dan tidak dikelola dengan baik, hanya sedikit referensi yang terdapat di 
internet mengenai cagar budaya. Jika melihat keadaan ini, warisan budaya yang dimiliki oleh 
Indonesia pasti akan punah jika tidak dikelola, dilestarikan serta disebarluaskan sebagai bagian 
dari kekayaan budaya di Indoensia. Dengan memanfaatkan teknologi terkini, data sejarah dan 
riset, penulis berinisiatif memanfaatkan teknologi terkini dengan membuat aplikasi sehingga 
dapat mempertemukan era megalitik di Pasemah, sebagai suatu pusat informasi mengenai 
megalitik budaya Pasemah yang mudah diakses dan fleksibel bagi siapa saja yang tertarik 
dengan warisan budaya megalitik melalui applikasi yang dirancang. Penelitian ini menerapkan 
data berupa storytelling dengan teknologi berupa aplikasi yang disesuaikan dengan khalayak 
sasaran dalam upaya mengedukasi dan menyebarkan pengetahuan. Hal yang diterapkan dalam 
proses pengembangan menerapkan metode Design Thinking 101 oleh Nielsen Norman.
Metode
Website, Aplikasi dan Warisan Budaya
Aplikasi merupakan media utama teknologi informasi yang menyimpan berbagai pengetahuan 
dan informasi. Website menjadi sarana utama untuk mentransfer informasi dan juga produk 
iklan (Lee, 2010). Website dan aplikasi digunakan dalam berbagai disiplin ilmu seperti bisnis, 
ilmu hayat, industri, komunikasi, seni dan juga pendidikan. Luas penggunaan website dan 
aplikasi diukur dari domain website yaitu 1,94 milyar pada Januari 2019. Jumlah domain 
website yang terdaftar meningkat karena jumlah pencarian Google mencapai 5,6 milyar 
dalam sehari (Liedke, 2019). Banyaknya pencarian di Google membuktikan bahwa website 
dan aplikasi merupakan media utama yang dapat diakses untuk melakukan pencarian guna 
mengakses informasi dan pengetahuan. Aksesibilitas situs web dan aplikasi dapat dikatakan 
sebagai media yang tepat untuk menyampaikan pengetahuan tentang warisan budaya. Karena 
warisan budaya adalah bentuk lain dari kemampuan, pengetahuan, keyakinan, dan emosi yang 
dimiliki manusia dari masa lalu, yang mengajarkan kepada kita bagaimana orang berpikir dan 
bagaimana orang hidup di masa lalu.
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Strategi Analisis Data
Analisis data melibatkan pengurutan data atau mengatur data menjadi bagian-bagian 
penyusun. Data primer dan sekunder dikumpulkan, diatur, diverifikasi dan dianalisis. Data 
yang dikumpulkan dari wawancara direkam dan dicatat oleh peneliti. Transkrip pencatatan 
digunakan sebagai analisis data, kemudian data dikelompokkan menjadi kesamaan terdekat 
dan diurutkan berdasarkan kepentingan kebutuhan dan keinginan pengguna. Data kuisioner 
dan wawancara dikumpulkan dengan menggunakan google form. Analisis data menggunakan 
analisis isi yang menggunakan isi tanggapan pengguna sebagai unit analisis untuk memperoleh 
statistik, tabel, frekuensi dan grafik. Kuesioner menggunakan Standard Usability System 
yang terdiri dari 10 pertanyaan, hasil yang diperoleh rata-rata nilai SUS untuk Cagar Budaya 
Pasemah adalah 89,25.
Gambar 2. Skor SUS Aplikasi Pasemah
(Sumber: Tjhin, 2021)
Development
Proses pembuatan website dikembangkan dalam langkah-langkah yang digambarkan pada 
Gambar 3. Adapun langkah kegiatan dasar yang dilaksanakan dalam proses pembuatan adalah 
spesifikasi, desain, implementasi dan evaluasi perangkat lunak. Spesifikasi perangkat lunak 
berkaitan dengan keinginan dan kebutuhan pengguna untuk memenuhi layanan dan batasan 
pengalaman pengguna dan antarmuka pengguna situs website. Desain dan implementasi dalam 
membangun antarmuka pengguna didasarkan pada pengalaman pengguna melalui beberapa 
persyaratan untuk memenuhi spesifikasi. Pada tahap evaluasi dilakukan dengan tujuan untuk 
menguji situs website berdasarkan umpan balik pengguna untuk menyelidiki dan memastikan 
aplikasi memenuhi pengalaman pengguna dalam mengakses antarmuka yang diberikan.
Gambar 3. Alur Proses Pengembangan
(Sumber: Tjhin, 2021)
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Teori Desain
Kata “desain” mulai digunakan pada abad ke-16, pada tahun 1849 Henry Cole yang merupakan 
seorang desainer dan pendiri majalah Journal of Design. Penerbitan majalahnya memberikan 
interpretasi baru istilah desain. Desain adalah ornamen atau dekorasi dari struktur yang 
berguna ini (Starovoytov, 2018). Artinya merupakan ragam hias yang bertujuan memberikan 
fungsi yang bermanfaat. Pengertian desain yang digambarkan oleh Henry Cole mirip dengan 
Charles Eames, berdasarkan Charles Eames desain adalah suatu rencana untuk menata elemen 
sedemikian rupa untuk mencapai tujuan tertentu (Abrams, 1989). Hal tersebut berkaitan 
dengan konsep atau gagasan yang perlu diimplementasikan dengan menggunakan unsur-unsur 
desain untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Dengan demikian, baik Henry Cole maupun 
Charles Eames menyimpulkan bahwa desain berkaitan dengan ekspresi tujuan.
Pada tahun 2002, John Haskett menulis dalam bukunya bahwa design is to design the design of 
a design (Haskett, 2002). Menurut Haskett ada empat kata desain yang memiliki arti berbeda. 
Desain pertama sebagai kata benda yang berarti konsep umum atau kebijakan. Desain kedua 
sebagai kata kerja yang berarti aktivitas. Desain ketiga sebagai kata benda berarti rencana 
atau niat dan desain terakhir sebagai kata benda yang menunjukkan hasil akhir atau produk. 
Beberapa faktor yang berhubungan dengan desain seperti teknologi, pemasaran, penjualan, 
dan daur ulang. Tujuan perancangan adalah untuk menciptakan keseimbangan antara nilai 
komersial, immaterial dan estetika suatu produk (Hardt, 2006). Jadi desain adalah suatu 
konsep yang diimplementasikan oleh suatu kegiatan untuk mendapatkan produk atau hasil 
akhir. Desain adalah hasil sebagai produk akhir dan proses yang menciptakan hasil.
Proses Desain
Perkembangan proses implementasi desain dalam penyebaran informasi di sekitar kota 
Pagaralam dikembangkan dengan Gambar 4 di bawah.
Gambar 4. Proses Pengembangan 
(Sumber: Tjhin, diadopsi dari Nielsen Norman 2019)
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Kegiatan dasar yang diterapkan dalam proses pengembangan adalah Design Thinking 101 oleh 
Nielsen Norman. Dengan menerapkan kerangka berpikir desain mengikuti aliran keseluruhan 
dari 1. Memahami, 2. Mengeksplorasi dan 3) Mewujudkan. Ke-3 kerangka berpikir kemudian 
diuraikan menjadi langkah langkah yang dilakukan dalam fase pembuatan yaitu berempati, 
menentukan, ide, prototipe, pengujian, dan implementasi.
a. Berempati (Empathize)
Empati adalah proses di mana peneliti melakukan penelitian untuk memahami pengguna.
Peneliti perlu mengetahui pengguna melakukan sesuatu dan mengapa, siapa mereka
dan apa yang penting bagi mereka (Plattner, 2010). Pada fase ini pengguna melakukan
observasi, engagement serta melihat dan mendengarkan.
b. Menetapkan (Define)
Menggabungkan hasil penelitian dan mengamati di mana letak masalah pengguna. Peneliti
meringkas permasalahan yang tepat dari pengguna di Cagar Budaya Pasemah, sehingga
tercipta solusi yang tepat. Peneliti perlu fokus pada tiga elemen yaitu pengguna, kebutuhan
dan wawasan (Plattner, 2010).
c. Membentuk pengertian (Ideate)
Menghasilkan berbagai ide, melibatkan ide kreatif. Ini bukan tentang memunculkan ide
yang tepat tetapi menghasilkan kemungkinan yang seluas-luasnya (Plattner, 2010). Pada
tahap ini untuk mencari informasi yang diperoleh dari warisan budaya di Pasemah, peneliti
melakukan brainstorming, mind mapping dan membuat sketsa. Peneliti juga menyediakan
sumber materi atau konten untuk tahap pembuatan prototipe dengan mengunjungi cagar
budaya di Pasemah dan Perpustakaan Nasional RI.
d. Prototipe (Prototype)
Prototipe membangun representasi nyata dan taktil untuk berbagai ide, dengan tujuan
mengelola solusi dan memecahkan masalah (Plattner, 2010). Dalam penelitian ini peneliti
akan menggunakan prototipe low fidelity dan prototipe high-fidelity.
e. Proses evaluasi (Evaluation Process)
Fase uji pada dasarnya dikembalikan ke pengguna untuk mendapatkan umpan balik. Tahap
pengujian adalah proses evaluasi yang berfokus pada pengujian kegunaan, tujuannya
adalah untuk mengetahui apakah solusi yang diberikan memenuhi kebutuhan pengguna
(Plattner, 2010).
Peserta dan Metode Sampling Evaluasi
Partisipan penelitian ini adalah semua orang dengan rentang usia antara 19-29 tahun yang 
dibedakan dari pengguna advance dan pengguna pemula. Metode pengambilan sampel dalam 
penelitian ini menggunakan metode non-probability sampling. Metode pengambilan sampel 
non-probabilitas sebagian besar melibatkan penilaian berdasarkan penilaian peneliti (Das, 
et al., 2017). Data responden terdiri dari perempuan dan laki-laki dengan persentase 60% 
perempuan dan 40% laki-laki. Responden berasal dari latar belakang yang berbeda namun 
responden terbanyak berasal dari kalangan pelajar dan masyarakat. Persentase dari siswa 
adalah 45% dan masyarakat 25%. Usia responden di detik evaluasi dalam kisaran, 19 sampai 
24 tahun.
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Gambar 5. Metode Pengambilan Sampel
(Sumber: Tjhin, google form)
Kuisioner Evaluasi
Pada tahap evaluasi ini peneliti akan menggunakan Standard Usability Questionnaire yaitu 
Standard Usability System (SUS) pada pengukuran menggunakan kuesioner atau daftar 
pertanyaan. Dalam jurnal Quantitative: How Many User to Test karya Nielsen (2016), 
dijelaskan bahwa jumlah kuisioner responden sebaiknya minimal 20 pengguna dalam studi 
kuantitatif. Pengguna diharuskan untuk mengevaluasi persetujuan terhadap pernyataan yang 
menggunakan skala likert lima poin, secara rinci seperti pada Tabel di bawah.
Tabel 1. Skala Likert
(Sumber: Tjhin, 2021)
Skala Kategori Skala





Kuesioner dibagikan kepada 20 responden, skor masing-masing responden ditunjukkan di 
bawah ini.
Tabel 2. Skor Skala Likert Responden
(Sumber: Tjhin, 2021)
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Hasil skor di atas dihitung dengan menggunakan rumus Standard Usability System. Rumus 
untuk mendapatkan skor akhir berkisar antara 0-100.
Tabel 3. Skor Usability System 
(Sumber: Tjhin, 2021)
Konsep Desain 
Berdasarkan data tinjauan pustaka sejarah Suku Pasemah dan budaya megalitik maka konsep 
perancangannya adalah “Kisah Budaya Megalitik Pasemah”. Konsep “Kisah Budaya Megalitik 
Pasemah” menceritakan keterkaitan kisah Pasemah dan peninggalan Megalit. Sejarah Pasemah 
dimulai dari Atong Bungsu sebagai pangeran Majapahit yang berlayar ke Sumatera Selatan dan 
tiba di Bengkulu setelah jatuhnya Majapahit. Ia melanjutkan perjalanannya ke tanah Pasemah 
dan menikah dengan Senantan Buih sebagai putri dari Benua Keling. Mereka memiliki lima 
orang anak, yang kemudian menjadi pemimpin Pasemah. Atoeng Bungsu dan anak-anaknya 
memperjuangkan Pasemah dan memberikan perlawanan yang kuat di era penjajahan. 
Setelah 50 tahun, Belanda akhirnya menjajah tanah Pasemah dan melakukan ekspedisi terhadap 
peninggalan budaya megalitik di Pasemah. Oleh karena itu kebudayaan dapat diartikan 
sebagai hasil pemikiran atau akal manusia. Arti kata budaya menurut Koentjaraningrat adalah 
“menurut antropologi, arti kata kebudayaan adalah seluruh sistem gagasan dan rasa, tindakan, 
serta karya yang dihasilkan manusia dalam kehidupan bermasyarakat, yang dijadikan miliknya 
dalam belajar”. Pendapat lain dari Ralp Lintin (1893-1953) yang diterjemahkan oleh Harsojo 
dalam bukunya “Keesing & Strathern: ibid” menerjemahkan kebudayaan sebagai konfigurasi 
tingkah laku yang dipelajari dan dari hasil tingkah laku, yang unsur pembentukannya didukung 
dan diteruskan oleh anggota masyarakat tertentu. Lain dengan pendapat Ralp Lintin, menurut 
Sigmund Freud yang diterjemahkan oleh Budiono dalam bukunya yang berjudul “Filsafat 
Kebudayaan: Proses Realisasi Manusia” (2009), menjelaskan bahwa kultur atau kebudayaan 
sebagai “keseluruhan prestasi dan hasil kerja, dengan mana kita menjauhkan diri kita dari 
nenek moyang hewani kita, dan mengabdi pada dua tujuan: yaitu melindungi manusia terhadap 
alam serta mengatur hubungan antara manusia” (Budiono, 2009). Dari pendapat di atas bisa 
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disimpulkan bahwa kebudayaan merupakan hasil olah pikir manusia yang dilakukan dalam 
kehidupan bermasyarakat, yang ditujukan untuk melindungi manusia dari alam dan 
mengatur hubungan antara satu manusia dengan manusia lainnya.
Desain Multimedia
Animasi, suara, teks dan gambar yang terhubung bersama dalam halaman web adalah seperti 
multimedia yang menghubungkan semua komponen bersama. Berdasarkan teori kode, orang 
mempersepsikan informasi dalam dua cara, baik berupa informasi verbal maupun bergambar. 
Cara mereka memahami informasi bergantung pada kemampuan dan kebiasaan mereka. Ada 
orang yang bergantung pada lisan untuk menyimpan informasi dan ada orang yang bergantung 
pada gambar. Ketika sebuah halaman web dirancang, biasanya halaman tersebut berisi teks, 
gambar dan suara. Cara penyimpanan informasi dalam benak manusia bergantung pada 
kemampuannya, baik berupa lisan maupun gambar.
Prinsip Heuristik Nielsen
Untuk membuat antarmuka pengguna yang baik, ada pedoman untuk mencapainya. Jacob 
Nelson menulis heuristik ke-10 untuk desain antarmuka pengguna (Erikkson & Lofholm, 
2011). Ini disebut heuristik karena merupakan pedoman untuk mencapai antarmuka pengguna 
yang baik. Prinsip heuristik Nielsen adalah:
1. Visibilitas status
Status tersebut harus memberikan informasi tentang apa yang terjadi pada sistem
dan tetap memberi tahu pengguna apa yang terjadi melalui masukan yang sesuai
dan waktu yang wajar. Memberi tahu pengguna tentang apa pun yang terjadi, untuk
menghindari kesalahpahaman antara pengguna dan sistem.
2. Kecocokan antara sistem dan dunia nyata
Bahasa di sistem maupun di dunia nyata harus sama. Sistem harus menggunakan
bahasa pengguna yang mirip dengan pengguna. Persis seperti percakapan dunia
nyata dalam urutan yang wajar dan logis.
3. Kontrol dan kebebasan pengguna
Pengguna terkadang melakukan kesalahan pada fungsi sistem dan membutuhkan
“pintu keluar darurat” untuk meninggalkan fungsi dan kondisi yang tidak diinginkan
tanpa perlu pergi ke ekstensi halaman lainnya. Dalam hal ini, sistem perlu
menyediakan fungsi undo dan redo.
4. Konsistensi dan standar
Setiap kata yang digunakan sebagai fungsi dalam sistem harus konsisten, kata yang
sama harus memiliki arti, situasi dan tindakan yang sama.
5. Pencegahan kesalahan
Sistem harus mencegah kesalahan sejak awal, dengan memberikan pemberitahuan
dan konfirmasi kepada pengguna sebelum mereka melakukan tindakan.
6. Pengakuan daripada penarikan kembali
Minimalkan beban memori pengguna, dengan melihat tindakan, objek, dan opsi.
188 189
PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI WARISAN BUDAYA MEGALITIK 
Studi Kasus: Pasemah Megalitik Sumatera
Santo Tjhin, Rahmadia Putri
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 6, Nomor 2, Oktober 2021, pp 179-202
PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI WARISAN BUDAYA MEGALITIK 
Studi Kasus: Pasemah Megalitik Sumatera
Santo Tjhin, Rahmadia Putri
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 6, Nomor 2, Oktober 2021, pp 179-202
Pengguna tidak perlu mengingat dialog dari satu halaman ke halaman lain.
7. Fleksibilitas dan efisiensi penggunaan
Sistem harus melayani pengguna yang belum berpengalaman dan berpengalaman. 
Izinkan pengguna untuk sering menyesuaikan fungsi.
8. Desain estetika dan minimalis
Dialog tidak boleh berisi informasi yang tidak relevan dan jarang dibutuhkan.
9. Bantu pengguna mengenali, mendiagnosis, dan menemukan dari kesalahan
Sistem harus memberikan pesan kesalahan yang menggunakan bahasa pengguna atau 
dipahami oleh pengguna, yang secara tepat menunjukkan masalah dan mengarahkan 
kepada solusi.
10. Bantuan dan dokumentasi
Sistem harus menyediakan bantuan dan dokumentasi agar informasi dapat dengan 
mudah dicari (Erikkson & Lofholm, 2011).
User Experience
User experience merupakan respon emosional yang dimiliki oleh pengguna terhadap suatu 
layanan atau produk (Wickramarachchi, 2014). Hal tersebut dapat dijelaskan sebagai proses 
menciptakan sesuatu yang memberikan pengalaman yang memuaskan pada saat pengguna 
menggunakan produk tersebut. Ini tentang perasaan yang dirasakan oleh pengguna ketika 
mereka berinteraksi dengan sistem. Ini tentang bagaimana itu bekerja di luar ketika orang-
orang datang untuk melakukan kontak. Dengan demikian, user experience mengacu pada 
emosi, sikap dan persepsi pengguna terhadap sistem atau produk tertentu. Pada unsur desain 
user experience pada dasarnya mendukung proses pembuatan seluruh konsep user experience 
itu sendiri. Elemen tersebut dibagi menjadi lima tahap yaitu bidang permukaan, bidang 
kerangka, rencana struktur, rencana ruang lingkup dan rencana strategi.
 
Gambar 6. Unsur Desain User Experience
(Sumber: Jesse James Garrett, 2011)
1. Strategy Plan
Strategy Plan menentukan tujuan membangun situs web yang ditentukan kebutuhan 
pengguna dan tujuan bisnis (Gambar 7). Alasan produk atau situs web dibuat, 
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untuk siapa dan mengapa orang mau menggunakannya dan mengapa mereka 
membutuhkannya (Garrett, 2011).
2. Scope Plan
Menentukan persyaratan fungsional dan persyaratan konten (Gambar 7). Siapa yang 
berurusan dengan persyaratan kumpulan fitur dan elemen konten (Garrett, 2011).
3. Structure Plan
Menentukan bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk, bagaimana respon 
sistem ketika pengguna berinteraksi, diatur dan diprioritaskan (Garrett, 2011). Struktur 
dikategorikan menjadi dua komponen desain interaksi dan arsitektur informasi 
(Gambar 6). Pada dasarnya ini berkaitan dengan pengaturan item navigasi yang dapat 
digunakan oleh pengguna.
4. Skeleton Plan
Menentukan bentuk visual dari layar, penyajian dan penataan elemen yang membuat 
kita berinteraksi dengan fungsionalitas yang disediakan oleh sistem dalam antarmuka 
(Garrett, 2011). Skeleton dibagi menjadi tiga komponen desain antarmuka, desain 
navigasi dan desain informasi (Gambar 7).
5. Surface Plan
Ini menentukan bagaimana produk akan terlihat dengan memilih warna yang tepat, 
tipografi, tata letak, dan sebagainya. Dalam hal ini berurusan dengan desain visual 
yang berkaitan dengan tampilan antarmuka (Gambar 7), konten dan warna yang 
memberi petunjuk apa yang dapat dilakukan pengguna (Garrett, 2011). Pada Surface 
Plan terlihat rangkaian situs web berisi gambar dan teks. Beberapa gambar adalah hal-
hal yang dapat di klik atau memiliki fungsi yang dapat mengarahkan ke halaman lain. 
Beberapa gambar hanya berdiri sebagai ilustrasi atau background.
Gambar 7. Unsur Desain User Experience 2
(Sumber: Jesse James, Garrett, 2011)
Usability
Usability dilihat sebagai ukuran seberapa mudah antarmuka pengguna dan pengalaman 
pengguna digunakan. Kegunaan suatu sistem adalah kemampuan dalam pengertian fungsional 
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manusia untuk digunakan dengan mudah dan efektif (Hart, 2014). Kata terbaik mendefinisikan 
usability adalah user friendly. Tujuannya adalah untuk menciptakan keefektivan, kemampuan 
belajar, fleksibilitas dan sikap user interface dan user experience yang dijelaskan dalam 
metode Heuristik Nielsen. Definisi formal pertama muncul pada tahun 1998 oleh Organisasi 
Internasional untuk Standardisasi yang mendefinisikan kegunaan sebagai, “sejauh mana 
suatu produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan 
efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu” (Hart, 2014). Definisi 
ini menekankan bahwa aspek keefektivan, kemampuan belajar, fleksibilitas dan sikap harus 
dinilai dari segi tugas, pengguna dan situasi atau konteks penggunaan.
Diagram Alur
Diagram alur adalah proses hierarki yang berjalan pada aplikasi. Proses utama aplikasi dimulai 
dari awal, menu dan akhir proses yang saling menghubungkan. Aplikasi ini terdiri dari lima 
halaman berbeda yang memiliki proses serupa di setiap halaman. Diagram alur sub halaman 
adalah alur proses sub halaman dalam aplikasi, seperti halaman patung. Di bawah ini adalah 
alur proses pembuatan halaman.
Gambar 8. Diagram Alur Halaman
(Sumber: Tjhin, 2021)
ESP (Emotional Selling Preposition) Aplikasi Pasemah
Emotional selling adalah proposisi nilai yang menguraikan manfaat dari Aplikasi Pasemah. 
Berdasarkan proses empati dan hasil definisi, emotional selling Aplikasi Pasemah adalah 
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“Jelajahi Sisa Megalitik di Pasemah” dengan menghubungkan pengguna aplikasi dan pemandu 
dari masyarakat sekitar melalui halaman kontak yang membawa pengguna untuk mengobrol 
langsung dengan pemandu atau tour guide dari orang lokal. Nantinya akan ada paket wisata 
peninggalan megalitik di Pasemah, yang bisa dipesan dari aplikasi. Pengguna dapat memilih 
pemandu atau tour guide yang mereka sukai untuk mengobrol dan menyetujui harga tour. 
Paket wisata tersebut akan mencakup penjelajahan budaya Megalitik dan budaya masyarakat 
suku Pasemah. Selain itu peneliti membuat aplikasi dengan mengabungkan ilustrasi dan foto, 
dengan tujuan para pengguna dapat menikmati gambar ilustrasi sebagai bagian dari komunikasi 
visual selain foto peninggalan megalitik di Pasemah.
Hasil dan Pembahasan
Awalnya masyarakat menggunakan warisan budaya megalit sebagai alat pemujaan nenek 
moyang mereka. Arca dan dolmen diarahkan ke Gunung Dempo sebagai tempat tinggal nenek 
moyang mereka. Alasannya karena mereka meyakini Gunung Dempo sebagai tempat suci 
tempat tinggal sebagian Puyang (leluhur). Gunung dempo adalah gunung dengan ketinggian 
3159 meter dari permukaan laut, berada di kota Pagar Alam di antara perbatasan Sumatera 
Selatan dan Bengkulu. 
Gambar 9.  Peta Lokasi Dataran Tinggi Pasemah di Provinsi Sumatera Selatan 
(Sumber: Erwan Suryanegara, et al., 2007)
Kota Pagar Alam dikelilingi rangkaian pegunungan Bukit Barisan dan gunung tertinggi di 
antara pegunungan yakni Gunung Dempo dengan hutan alam tropis, dengan kondisi perbukitan 
batu batu cadas dan batuan beku dengan jenis batuan andesit, dilalui oleh beberapa anak 
sungai (wilayah Batang Hari Sembilan). Wilayah ini merupakan suatu wilayah atau daerah 
yang subur dan sangat potensial bagi kehidupan masyarakat purba atau prasejarah.
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Gambar 10. Gunung Dempo
(Sumber: ViaPendaki.com, 2019)
Proses dan Data
Dalam proses pembuatan aplikasi, selain informasi mengenai peninggalan megalitik 
budaya Pasemah peneliti juga membuat konsep logo yang akan dilekatkan pada aplikasi 
Pasemah, dengan disesuaikan pada kepercayaan masyarakat Pasemah Gunung Dempo yakni 
menggunakan bentuk gunung sebagai konsep dasar dari pembuatan logo. Logo tersebut 
merepresentasikan lokasi dan Gunung Dempo tempat Pasemah berada.
Gambar 11. Logo Pasemah
(Sumber: Tjhin, 2021)
Di Pasemah dapat ditemukan artefak purba tinggalan budaya megalitikum (Batu Besar), 
seperti: Patung Batu, Kubur Batu, Lukisan Dinding Kubur Batu, Batu Bergores, Gambar 
Gores di Dinding Cadas, Dolmen, Lumpang Batu, Menhir, dan lain sebagainya. Menurut Van 
der Hoop, umumnya material batuan yang ada di bumi Pasemah tergolong batuan beku dari 
jenis batuan “andesit”, secara kasat mata bebatuan tersebut dapat diidenfikasi melalui warna-
warna pada bebatuan tersebut, antara lain bebatuan jenis andesit ini cenderung berwarna putih 
keabu-abuan menuju kehitam-hitaman, biru gelap, kuning, dan atau coklat kemerah-merahan. 
Didapati bahwa jenis batuan andesit di Pasemah ini terbentuk atas senyawa beberapa unsur 
kimia seperti SiO2, Pb, Ca, Na, Fe, Al, dan K, dan bebatuan ini adalah jenis batu yang dapat 
dijadikan bahan pembuatan patung. Pada dataran tinggi Pasemah artefak jenis patung banyak 
ditemui selain artefak-artefak megalitik lainnya. Bentuk rupa dari patung tersebut adalah rupa 
tokoh leluhur yang dijadikan media pemujaan. Selain tokoh leluhur dapat ditemukan juga 
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bentuk rupa binatang, dan juga patung dengan 2 bentuk rupa, yakni rupa tokoh manusia dengan 
tokoh manusia dan tokoh manusia dengan binatang. Patung ilustrasi patung disesuaikan dengan 
patung di Tinggi Hari, dan dilakukan beberapa perubahan pada beberapa elemen patung.
Gambar 12. Patung Imam
(Sumber: Tjhin, 2019)
Rupa dari patung megalitik Pasemah berdasarkan pada perupaannya tampak menyerupai 
realistik dengan wujud visual seluruh bagian tubuhnya (kepala, badan, kaki, dan tangan), 
sehingga peneliti mencoba membuat visual vektor dari data yang diperoleh. Visual vektor 
yang dibuat dapat dilihat pada Gambar 13.
Gambar 13. Patung Ilustrasi
(Sumber: Tjhin, 2021)
Daerah Pasemah yang sangat luas mencapai 80 km2 ditemukan peradaban megalit yang dinilai 
sangat maju, dengan ditemukannya pembuatan sarana batu besar, pembuatan alat logam yang 
digunakan untuk upacara dan kebutuhan sehari-hari. Peradaban megalit di Pasemah ditemukan 
pula hasil beternak dan bertani atau bercocok tanam dengan pola menetap di satu wilayah, 
Pasemah merupakan wilayah yang subur dengan dataran tinggi yang udaranya sejuk, air 
sungai bersih dan deras mengalir. Tanah yang subur menjadikan pohon dan sayuran tumbuh 
dengan baik. sehingga penduduk di sana membudidayakan tanaman. Keberadaan hewan 
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seperti gajah, babi dan lainnya telah terpajang dan terabadikan dalam bentuk patung, lukisan, 
pahatan (relief) dan lain-lain. Melalui literasi yang dilakukan maka peneliti membuat ilustrasi 
mengenai tanah daratan di Pasemah, tergambar pada gambar 14 di bawah.
Gambar 14. Ilustrasi Jelajah Tanah Daratan Pasemah
(Sumber: Tjhin, 2021)
Lingkungan alam ikut serta berperan dalam pertumbuhan dan perkembangan budaya Pasemah. 
Hal ini diperkuat dengan pembuatan sarana batu besar yang melibatkan ratusan manusia 
dalam berperan serta membangun bangunan di Pasemah. Melalui data observasi yang telah 
dilakukan peneliti membuat ilustrasi peradaban megalitik menunjukkan kehidupan masyarakat 
di zaman megalitik. Dengan menampilkan kehidupan sehari-hari mereka, dan seorang pria 
yang memahat, menjadi suatu perwakilan peradaban megalit di Pasemah.
Gambar 15. Ilustrasi Peradaban Megalit Pasemah
(Sumber: Tjhin, 2021)
Kisah mengenai daerah Pasemah tidak lepas dari perjalanan pangeran dan putri dari kerajaan 
Majapahit. Cerita mengenai Pasemah dimulai ketika seorang pangeran dan putri dari kerajaan 
Majapahit berlayar ke timur Indonesia setelah jatuhnya kerajaan Majapahit. Mereka tiba di 
Provinsi Bengkulu, kemudian sang putri memutuskan untuk tinggal di sana dan sang pangeran 
melanjutkan perjalanannya. Melalui penelitian yang dilakukan, maka peneliti membuat ilustrasi 
berlayar yang dasarnya mewakili cerita awal Pasemah. Konsepnya adalah tentang berlayar ke 
laut dengan menggunakan perahu sebagai transportasi pada jaman tersebut. Didukung oleh 
beberapa elemen seperti perahu, laut, pulau, dan langit.
194 195
PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI WARISAN BUDAYA MEGALITIK 
Studi Kasus: Pasemah Megalitik Sumatera
Santo Tjhin, Rahmadia Putri
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 6, Nomor 2, Oktober 2021, pp 179-202
PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI WARISAN BUDAYA MEGALITIK 
Studi Kasus: Pasemah Megalitik Sumatera
Santo Tjhin, Rahmadia Putri
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 6, Nomor 2, Oktober 2021, pp 179-202
Gambar 16. Ilustrasi Perahu Layar
(Sumber: Tjhin, 2021)
Penelitian selanjutnya mengenai pernikahan di Pasemah, peneliti mendapatkan literatur 
pernikahan di Pasemah bahwa pernikahan berlandaskan adat istiadat dan sejarah. Sistem 
pernikahan dengan pembayaran jujur pada masyarakat adat Besemah (Pasemah) dilakukan 
dengan cara pelamaran. Uang jujur itu disampaikan kepada wali kerabat pria kepada kerabat 
wanita dengan upacara adat. Sebaliknya dari pihak kerabat wanita memberikan barang-barang 
bawaan mempelai wanita berupa perkakas rumah tangga, pakaian, perhiasan dan sebagainya. 
Dengan perkawinan jujur ini lepaslah hubungan adat wanita dari kerabatnya masuk kekerabatan 
pria. Peneliti terinspirasi membuat ilustrasi pernikahan dari pernikahan Atung Bungsu dan 
Senantan Buih sebagai putri Benua Keling Pasemah. Unsur ilustrasi menampilkan rumah dan 
karakter Atung Bungsu dan Senantan Buih. 
Gambar 17. Ilustrasi Pernikahan
(Sumber: Tjhin, 2021)
Dalam berpetualang di peninggalan tradisi megalitik atau tradisi batu besar daerah Pasemah, 
peneliti membuat ilustrasi penjelajahan di peninggalan tradisi megalitik dengan ilustrasi 
tertuang pada Gambar 18.
Gambar 18. Ilustrasi Penjelajahan di Peninggalan Tradisi Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2021)
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Pembuatan patung atau arca Pasemah didasari tujuan dan maksud bersifat religius magis. 
Patung dan arca megalitik Pasemah dipahat dalam rupa dan bentuk serba besar atau tambun. 
Patung atau arca yang ditemukan di daerah Pasemah tidak hanya berbentuk manusia, atau 
pun penggabungan manusia dan hewan, tetapi sudah skala besar seperti dolmen, menhir, teras 
berundak, lumpang batu, batu dakon, batu datar dan lainnya. Peneliti melakukan penelitian di 
Pasemah dan melakukan dokumentasi yang dapat dilihat di Gambar 19. 
Gambar 19. Patung Atau Arca Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2019)
Dolmen adalah bangunan batu horizontal besar yang bertumpu atau disangga pada beberapa 
batu koping datar yang lebih kecil.
Gambar 20. Dolmen Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2019)
Makam batu atau kubur kamar batu merupakan bangunan yang terdiri dari susunan batu papan 
dengan 4 buah batu papan sebagai dinding, batu papan sebagai dasar dan penutup. Disimpulkan 
pada jaman prasejarah menggunakan kuburan batu sebagai bagian dari prosesi pemakaman.
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Gambar 21. Makam Batu Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2019)
Palung batu merupakan pahatan batu monolit menyerupai perahu dan terdapat lubang 
memanjang. Palung batu terletak di Pajar Bulan, Lahat, dan tersebar di sekitar pemukiman 
masyarakat dan di tengah hutan. Ada sekitar lima palung batu yang ditemukan dan semuanya 
memiliki lebar dan kedalaman yang sama tetapi memiliki ukiran berbeda. Palung batu memiliki 
fungsi sebagai ritual keagamaan bagi yang sudah meninggal, mangkok kurban, dan peti mati 
untuk tulang.
Gambar 22. Makam Batu Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2019)
Batu lumpang merupakan  batu pipih yang permukaannya rata dan memiliki satu lubang atau 
lebih. Fungsi ini biasanya dikaitkan dengan penggilingan atau penumbuk biji-bijian yang 
perlu dihancurkan atau dikupas.
Gambar 23. Batu Lumpang Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2019)
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Batu relief  merupakan batuan monolit di mana bagian atas atau permukaan  terdapat goresan 
yang memiliki keterkaitan dengan tradisi megalitik. Peneliti melakukan penelitian dan 
mendapatkan batu relief menyerupai wanita gemuk dengan tangan kirinya memegang tanduk 
rusa dan menari. Batu tersebut merupakan jenis batuan andesit, bersifat keras atau rapuh.
Gambar 24. Batu Relief Megalitik
(Sumber: Tjhin, 2019)
Desain Aplikasi
Proses dalam mendesain aplikasi dilakukan oleh peneliti dengan membuat prototipe yang 
dibagi menjadi 2 macam yaitu low fidelity dan high fidelity. Low fidelity atau fidelitas rendah 
merupakan sebuah perancangan desain sederhana dan menggunakan teknologi sederhana 
dengan tujuan untuk mewakili konsep desainer. Gambar di bawah merupakan proses dalam 
mendesain aplikasi yang dilakukan oleh peneliti dengan perancangan sederhana.
Gambar 25. Proses Perancangan Aplikasi Low Fidelity
(Sumber: Tjhin, 2021)
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Gambar 26. Proses Perancangan Aplikasi Low Fidelity
(Sumber: Tjhin, 2021)
Pada proses selanjutnya peneliti membuat proses perancangan dengan dengan high fidelity 
atau fidelitas tinggi merupakan sebuah perancangan desain yang sudah mendekati tahap akhir 
sehingga desain tersebut terlihat kompleks dan terepresentasi lengkap sebagai bagian dari 
produk akhir.
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Gambar 27. Perancangan Aplikasi High Fidelity
(Sumber: Tjhin, 2021)
Simpulan
Hasil dari implementasi desain dan teknologi dalam penelitian ini adalah dengan merancang 
user interface dan user experiance pengguna aplikasi Pasemah Megalitik. Metodologi yang 
digunakan untuk merancang user interface dan user experiance pengguna aplikasi Pasemah 
Megalitik melalui Design Thinking. Konsep perancangan diilustrasikan dengan ilustrasi 
vektor dan juga gambaran nyata cagar budaya Pasemah. Konsep ini dibangun di atas data yang 
dikumpulkan dari penelitian di situs dan pemikiran desain, melalui data yang dikumpulkan 
menunjukkan bahwa awal mula dari suku Pasemah terhubung dengan ekspedisi pertama 
peninggalan Megalitik di Pasemah, sehingga data yang dikumpulkan dari proses kajian design 
thinking menjawab tujuan dari studi penelitian ini. 
Melalui penggunaan aplikasi sebagai media penyampaian informasi tentang cagar budaya era 
megalitikum di Pasemah didasarkan pada proses kajian dan survei yang digabungkan dengan 
pemikiran desain akhirnya menghasilkan aplikasi media yang dapat diakses oleh pengguna 
202 PB
PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI WARISAN BUDAYA MEGALITIK 
Studi Kasus: Pasemah Megalitik Sumatera
Santo Tjhin, Rahmadia Putri
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 6, Nomor 2, Oktober 2021, pp 179-202
PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI WARISAN BUDAYA MEGALITIK 
Studi Kasus: Pasemah Megalitik Sumatera
Santo Tjhin, Rahmadia Putri
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 6, Nomor 2, Oktober 2021, pp 179-202
dalam memperoleh informasi mengenai cagar budaya jaman megalitik di Pasemah. Maksud 
dan tujuan penerapan aplikasi warisan budaya Pasemah adalah untuk mempraktekkan cerita 
berdasarkan data kemudian dikemas dalam teknologi dan disesuaikan sebagai bagian dari 
stimulan produksi pengetahuan dalam mendidik masyarakat Indonesia khususnya, dengan 
menyediakan sumber daya pengetahuan yang valid dari warisan budaya Pasemah di Era 
Megalitik. Melalui aplikasi ini diharapkan dapat menghilangkan kesenjangan antara teknologi 
dan sejarah dengan memanfaatkan teknologi terkini, era megalitik di Pasemah dapat mudah 
dan fleksibel untuk diakses oleh siapa saja yang berkepentingan dengan warisan budaya 
megalitik. Melalui hasil metodologi, penerapan desain dan teknologi terkini di Penelitian ini 
diharapkan mampu menjawab tujuan dari penerapan cagar budaya Pasemah.
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